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情報活用能力育成を基盤とした小学校プログラミング教育 
カリキュラム・マネジメントの提案 
 
阪東哲也＊1，藤原伸彦＊2，曽根直人＊1，長野仁志＊3，山田哲也＊4，伊藤陽介＊1 
本研究の目的は小学校プログラミング教育の円滑な実施に向けてカリキュラム・マ
ネジメントの提案を行うことである。新学習指導要領の特徴から，教科固有の知識・
スキルを活用できる問題解決の学習活動を通して汎用的なスキルの育成を目指す教育
方法の必要性を論じた。また，情報活用能力と小学校プログラミング教育の目標に着
目し，情報・情報機器の活用に関する領域と，問題解決に関する領域があることを明
らかにした。これらを統合する視点として，技術リテラシーを取り上げ，小学校プロ
グラミング教育で育成すべき資質・能力の具体を同定した。同定した資質・能力に基
づき，学習モデルを構築し，カリキュラム・マネジメントの提案を行った。 
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問題発見・解決能力，カリキュラム・マネジメント] 
1. はじめに 
本研究の目的は小学校プログラミング教育の円滑
な実施に向けてカリキュラム・マネジメントの提案
を行うことである。 
私たち人間は新しい技術を取り入れることで利便
性を獲得してきた。同時に，私たちが取り入れた一
部の技術は重大な社会問題も引き起こしている。AI
や Internet of Thingsに代表される第 4次産業革命
の浸透が私たちの生活スタイルを大きく変化させる
ことは間違いない。未曾有の社会変化においても，
未来を切り拓くために，これからの新しい技術を取
り入れ，活用するための資質・能力育成は喫緊の課
題である。我が国における技術・情報教育は，中学
校で技術・家庭科，高等学校で普通の教科「情報」
で実践されている。小学校では情報教育の扱いはあ
るものの，中心教科の設置はない。そのため，体系
的な技術・情報教育の実現に向けて，2020 年度から
実施される小学校プログラミング教育に高い期待が
寄せられている。 
しかし，小学校プログラミング教育の実施に向け
ては課題も大きい。教育委員会の担当者を対象とし
たプログラミング教育の準備状況に関する調査[1]で
は，「プログラミング教育の趣旨，目的，基本的な
考え方などの情報が不足している」といった情報不
足，「教育委員会内部でプログラミング教育を担当
できる人材が不足している」といった人材不足，ま
た，「プログラミング教育を推進するための予算
(ICT 機器等の整備等)が不足している」といった予
算不足の 3 つの問題で十分に準備が進んでいないこ
とが明らかにされている。さらに，現時点の教員養
成課程ではプログラミングを含めたコンピュータサ
イエンスの学習内容は必修ではないため，プログラ
ミングの指導経験どころか，プログラミング未経験
の小学校教員も少なくない。尾崎・伊藤は教員養成
課程の情報教育を見直す必要性を指摘している[2]。 
このような状況下で，小学校プログラミングの円
滑な実施に向けて，様々な取り組みが進められてい
る。代表的なものとして，文部科学省による小学校
プログラミング教育の手引きの刊行，総務省による
「若年層に対するプログラミング教育の普及推進」
事業，さらに文部科学省，経済通産省，総務省によ
る未来の学びコンソーシアム等が挙げられる。また，
小学校プログラミング教育に関する研究も散見され
るようになっている。これらの取組は様々なアプ
ローチから取り組まれており，その方向性は定まっ
てはいない。 
そこで，本稿では先行研究を整理し，情報活用能
力育成を基盤とした小学校プログラミング教育のカ
リキュラム・マネジメントの提案を行うこととする。 
2. 小学校プログラミング教育の背景 
我が国の小学校プログラミング教育の導入には，
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産業・経済界から要請の影響を受けている。2013 年
4 月に内閣総理大臣を議長とする日本経済再生本部
による第 6回産業競争力会議[3]では，IT技術者数が
足りないことが問題視され，義務教育課程等におけ
る IT教育の推進の重要性が提言された。この提言を
受け，2013 年 6 月に閣議決定された「日本再興戦略
-Japan is BACK-」[4]の中で，世界最高水準の IT社
会の実現の項で，産業競争力の源泉となるハイレベ
ルな IT 人材の育成・確保のために，IT を活用した
21世紀型スキルの習得が提言された。 
これらの提言を受けて，文部科学省はプログラミ
ング教育の必修化および内容に関する方向性を検討
してきた。2016年 4月に開催された第 26回産業競争
力会議において，文部科学大臣が「第 4 次産業革命
に向けた人材育成総合イニシアチブ」を提出してい
る。同資料では次代に求められる情報活用能力の育
成に向けて，「プログラミング教育については，小
学校における体験的に学習する機会の確保，中学校
におけるコンテンツに関するプログラミング学習，
高等学校における情報科の共通必履修科目化といっ
た，発達の段階に即した必修化」が明示された[5]。 
プログラミング教育の必修化を受けて，2017 年 4
月には「小学校段階における論理的思考力や創造性，
問題解決能力等の育成とプログラミング教育に関す
る有識者会議が設置された。有識者会議ではプログ
ラミング教育の方向性について，IT 人材確保の観点
ではなく，初等義務教育の観点から議論している。
同年 6 月には議論のとりまとめが提出され，プログ
ラミング教育の基本的な方向性として，「第 4 次産
業革命」の浸透により，「変化が激しく将来の予測
が困難な時代にあっても，子供たちが自信を持って
自分の人生を切り拓き，よりよい社会を創り出して
いくことができるよう，必要な資質・能力をしっか
りと育んでいくこと」が示された[6]。そして，同年
12月には中央教育審議会答申で小学校，中学校，高等
学校の各段階におけるプログラミング教育の具体的な
目標や内容，枠組等が明示された[7]。2017 年 3 月に
告示された小学校，中学校の新学習指導要領にプログ
ラミング教育に関する内容が明記された。 
以上のことから，小学校プログラミング教育導入
の経緯として，産業・経済界からの IT人材確保・育
成の要請と政府の我が国の経済的発展に関する成長
戦略の方向性が合致したところから始まった。しか
し，小学校プログラミング教育の方向性については
IT 人材をいかに育成するかといった職業教育の観点
ではなく，初等義務教育の観点から，「未来の創り
手」になるために必要な資質・能力の観点から議論
されてきたといえる。 
このように，人生を切り拓き，よりよい社会を創
り出すことができる資質・能力の育成はプログラミ
ング教育を含めた学校教育全体で達成すべき目標で
ある。そこで，2020 年度から実施される小学校学習
指導要領の枠組みについて整理し，本稿における小
学校プログラミング教育の位置づけを示す。 
3. 2020年度改定学習指導要領から見る
小学校プログラミング教育の位置づけ 
3.1 新学習指導要領の枠組み 
学習指導要領改訂で，新しい枠組みが提示されて
いる。学習指導要領改訂前に実施された論点整理で
は，これまでの学校教育の成果を尊重しつつも，教
育課程の全体構造が明確化されていないという課題
を指摘しており，この課題を解決するために，下記
の 3 つの視点で各教科等の教育目標・内容を分析し，
適切に位置づける必要性を論じている[8]。 
ア)教科等を横断する汎用的なスキル(コンピテン
シー)等に関わるもの 
イ)教科等の本質に関わるもの(教科等ならではの見
方・考え方など) 
ウ)教科等に固有の知識や個別スキルに関するもの 
これまでの学習指導要領は，ウ)教科等に固有の知
識や個別スキルに関するものを，教科の系統性に即
して配置されたものであった。しかし，学習指導要
領改訂に際して，イ)教科等の本質に関わるもの，
ア)教科等を横断する汎用的なスキルを含めた統合的
な学びの実現が求められるようになったことが分か
る。この論点整理を踏まえ，2017 年告示の小学校学
習指導要領(以下，新学習指導要領)においては，各
教科等の目標や内容について，以下の 3 つの柱で再
整理を図っている。 
A) 何を理解しているか，何ができるか(生きて働
く「知識・技能」の習得) 
B) 理解していること・できることをどう使うか
(未知の状況にも対応できる「思考力・判断
力・表現力等」の育成) 
C) どのように社会・世界と関わり，よりよい人生
を送るか(学びを人生や社会に生かそうとする
「学びに向かう力・人間性等」の涵養) 
この「知識・技能」，「思考力・判断力・表現力
等」，「学部に向かう力・人間性等」の 3 つの柱は
論点整理で示された「教科固有の知識・スキル」，
「教科等の本質」，「汎用的なスキル」と対応してい
る[9]。「知識・技能」は「教科固有の知識・スキル」
と対応し，「思考力・判断力・表現力」は「教科等
の本質」と対応し，「学びに向かう力・人間性等」
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は「汎用的なスキル」と対応している。これらの 3
つの柱から整理することで，未曾有の社会変化の中
でも将来を切り拓くことができるように，教科等間
の関連を図り，教科固有の内容を身に付けるだけで
はなく，汎用的なスキル，教科等の見方・考え方を
活かせるようになることを目指している。 
この新学習指導要領の理念を実現するために「社
会に開かれた教育課程」が求められている。論点整
理では「社会に開かれた教育課程」の重要な点が 3
つ示されている[8]。 
1) 社会や世界の状況を幅広く視野に入れ，よりよ
い学校教育を通じてよりよい社会を創るという
目標を持ち，教育課程を介してその目標を社会
と共有していくこと 
2) これからの社会を創り出していく子供たちが，
社会や世界に向き合い関わり合い，自らの人生
を切り拓いていくために求められる資質・能力
とは何かを，教育課程において明確化し育んで
いくこと 
3) 教育課程の実施に当たって，地域の人的・物的
資源を活用したり，放課後や土曜日等を活用し
た社会教育との連携を図ったりし，学校教育を
学校内に閉じずに，その目指すところを社会と
共有・連携しながら実現させること 
簡潔に言えば，「開く」主体となる教職員が学校
と社会を結び付けようとする意識をもち，「未来の
創り手」となる人材育成につながるように学校の学
びを設計することといえる。新学習指導要領では，
社会との関係の中で教育課程全体を見直し，社会変
化が複雑で激しい時代の中でも，学校の学びをより
よい社会の創造につなぐことのできる「未来の創り
手」として必要な資質・能力を育成することが明示
されたといえる。 
3.2 新学習指導要領から見る汎用的なスキル，教科
等の本質，教科固有の知識・スキルの関係性 
上述したように，新学習指導要領においては，こ
れまでの教科に関する内容習得を基盤とした教育方
法から，「未来の創り手」として必要な資質・能力
育成を基盤とした教育方法への転換が求められてい
る。このことは，直ちに教科固有の知識・スキルの
習得が不要であることを意味しない。知識基盤社会
においても，社会生活を営む上で重要な教科固有の
知識・スキルは散見される。例えば，技術科におけ
る情報セキュリティに関する教科固有の知識は，今
後の社会において個人レベルから社会レベルに至る
まで必須の知識の１つといえる。奈須らは，教科固
有の知識・スキルか，汎用的なスキル(コンピテン
シー)かの二元論で考えるのではなく，教科等の本質
を仲立ちとし，教科固有の知識・スキルと汎用的な
スキル(コンピンテンシー)を有機的に統合した教育
を実現することの重要性を指摘している[10]。この
考えに基づき，3 つの観点の関係性を整理したもの
を図 1 に示す。この具体的な教育方法として，教科
固有の知識・スキルを効果的に活用できる質の高い
問題解決を提案している[11]。質の高い問題解決に
つなげるための指導方略として，以下の 2 点を提案
している 
1) オーセンティックな学習(「現実の世界に存在す
る「本物の実践」に可能な限り文脈や状況を近
づけて学びをデザインすれば，習得された知識
や技能も本物となり，現実の問題解決に生きて
働く」という考え方) 
2) 明示的な指導(オーセンティックな学習経験から
得られた概念を，教師が適切な手立てを用いて
学習者に教えること) 
このように，汎用的なスキル育成を図るためには，
教科固有の知識・スキルを効果的に活用できる各教
科の問題発見・解決学習を設定することが重要であ
ると考えられる。 
3.3 新学習指導要領で重視される問題発見・解決学
習と情報活用能力(プログラミング教育を含む)
の関係性 
2017 年告示の小学校学習指導要領解説総則編では，
学校教育で育成する中心となる資質・能力として，
言語能力，情報活用能力，問題発見・解決能力の 3
点が明記されており，情報活用能力は「学習の基盤
となる基礎・基本」に位置づけられている[12]。我
が国の小学校プログラミング教育は情報活用能力を
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図 1 問題発見・解決学習と育成すべき資質・能
力の関係 
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育成する教育の領域として位置づけられている[13]。
情報活用能力，プログラミング教育ともに，各教科
同様，3 つの柱(「知識・技能」，「思考力・判断
力・表現力等」，「学びに向かう力・人間性等」)で
整理されている。 
情報活用能力に関する知識・技能については，
「情報と情報技術を活用した問題の発見・解決等の
方法」，思考力・判断力・表現力等に「問題の発
見・解決に向けて情報技術を適切にかつ効果的に活
用する力」という記述があり，問題発見・解決のた
めに必要な能力として位置づけられていることが分
かる。この点はプログラミング教育の知識・技能に
も，「問題の解決には必要な手順があることに気付
く」と記述があり，共通している。以上のことから，
情報活用能力育成を基盤とした小学校プログラミン
グ教育では情報や情報技術を活用する，いわゆる情
報機器の操作(プログラミングのスキルを含む)習熟
を主目的とした領域ではなく，問題発見・解決の文
脈の中で適切に情報や情報技術を活用する領域とし
て位置付けられると解釈できる。 
4. 情報活用能力育成を基盤としたプログ
ラミング教育で育成すべき資質・能力
の具体 
小学校プログラミング教育の目標は 3 つの柱で簡
潔に整理されているが，さらに具体化されなければ，
授業実践に組み込むことは難しい。そこで，情報活
用能力育成を基盤とした小学校プログラミング教育
における教科固有の知識・スキル，教科等の本質，
汎用的なスキルの具体を同定するため，小学校プロ
グラミング教育の目標を扱っている研究として，情
報教育推進校(IE-school)の取組(以下，IE-School
のまとめ)[14]，大森ら[15]，ベネッセコーポレー
ション(以下，ベネッセ)[16]，久野ら[17]を取り上
げ，基礎的検討を行うこととする。基礎的検討を行
うにあたって，情報活用能力，プログラミング教育
の 3つの柱との対応を踏まえ，再整理を行った(表 1)。
なお，本稿では必要な要素を抽出する観点から再整
理を行っており，情報，人材，予算の問題が解決さ
れ，更なるプログラミング教育の充実を図ることが
できる状況が整えば，プログラミング教育の具体を
再検討する必要があると考えている。 
4.1 知識・技能の具体 
教科固有の知識・スキルに対応する知識・技能に
ついて，情報活用能力では「情報と情報技術を活用
した問題の発見・解決の方法」，「情報の科学的な
理解に裏打ちされた形での理解」の記述があり，そ
れぞれに対応するように，プログラミング教育では
「問題の解決には必要な手順があることに気づく」，
「身近な生活でコンピュータが活用されていること
に(気づく)」の記述がある。そのため，知識・技能
として，問題発見・解決のための手順に関する事項
と情報の科学的な理解に関する事項を取り上げるこ
とができる。 
問題発見・解決のための手順に関する内容として，
アルゴリズムが共通している。そこで，プログラミ
ング教育における教科固有の知識・スキルとして，
「アルゴリズムの理解・表現」を設定できる。アル
ゴリズムの考え方に関する知識・技能については中
学校の教科で学習されるが，小学校段階で，順次処
理，分岐処理，反復処理といったアルゴリズムの考
え方を十分に理解できることが明らかにされている
[18]。小学校ではアルゴリズムの基本を扱い，中学
校以降で発展的なアルゴリズムを扱うことで，体系
的な学習に取り組むことにつながり，深い理解につ
ながると考えられる。 
情報の科学的な理解に関する事項として，コン
ピュータの活用，プログラムとの関係性が多く取り
上げられており，「コンピュータに関する理解」を
設定できる。このコンピュータに関する理解の具体
として，1)入力装置―演算装置―出力装置の関係性，
2)コンピュータはプログラムで動くことを取り上げ
たい。コンピュータが日常生活の様々な場面で使わ
れていることに気付くためには「コンピュータ」と
機械の区別ができる等，「コンピュータ」とは何か
を明確に理解する必要がある。その上で，プログラ
ムとの関係性を扱うことで情報の科学的な理解を促
進すると考えられる。取り上げた内容は小学校で設
置されている教科固有の領域とはいい難い。そのた
め，各教科で扱われる学習内容を見通し，無理なく
取り入れられるようカリキュラム・マネジメントを
実施する必要がある。 
4.2 思考力・判断力・表現力の具体 
教科等の本質に対応する思考力・判断力・表現力
等について，情報活用能力では，「様々な事象を情
報とその結びつきの視点から捉え，複数の情報を結
びつけて新たな意味を見出す力や，問題の発見･解決
等に向けて情報技術を適切かつ効果的に活用する力
を身に付けていること」の記述があり，プログラミ
ング教育では「発達の段階に即して，プログラミン
グ的思考の育成を育成すること」とされている。思
考力・判断力・表現力等で示されたプログラミング的
思考はコンピュテーショナル・シンキングと論理的思
考を基にして作られた言葉であり，「自分が意図する
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一連の活動を実現するために，どのような動きの組合
せが必要であり，一つ一つの動きに対応した記号を，
どのように組み合わせたらいいのか，記号の組合せを
どのように改善していけば，より意図した活動に近づ
くのか，といったことを論理的に考えていく力」と定
義されている[12]。プログラミング的思考に関する共
通の要素として，抽象化，一般化，評価が挙げられて
いる。これらの語はコンピュテーショナル・シンキン
グの領域と対応していると解釈できる。 
抽象化は不要な情報を隠し，対象の構造を簡単に把
握できるようにする側面[19]と，より高次のカテゴリ
で互いの関係性を把握できるようにする側面
[20](例：Application Programming Interface(API)が
あれば，ソフトウェアコンポーネントの詳細が分から
なくても処理可能)があると考えられている。一般化
は，問題解決時における「類推」に相当する語であり，
パターンや類似性，関連性を見出したり，見出した特
徴を問題解決に利用したりすることである[19]。評価
は，(問題解決前に)解決方法が適切に機能しそうかと
いう予測の側面と，よい問題解決ができたかという振
り返りの側面をもつと考えられている[21]。 
これらの概念に加えて，各研究に共通して取り上げ
表 1 学習指導要領の 3つの柱で整理した情報活用能力，プログラミング教育で育成すべき資質・能力の対応
関係 
 情報活用能力 
プログラ
ミング教
育 
IE-School 大森ら ベネッセ 久野ら 
知識・技能
 
情報と情報技術を
活用した問題の発
見･解決等の方法
や，情報化の進展
が社会の中で果た
す役割や影響，情
報に関する法･制
度やマナー，個人
が果たす役割や責
任等について，情
報の科学的な理解
に裏打ちされた形
で理解し，情報と
情報技術を適切に
活用するために必
要な技能を身に付
けていること 
身近な生
活でコン
ピュータ
が活用さ
れている
ことや，
問題の解
決には必
要な手順
があるこ
とに気付
くこと。 
・情報技術に関
する技能 
・目的に応じた
適切なアプリ
ケーションの
選択と操作 
・情報と情報技
術の特性の理
解 
・コンピュータ
の動作とプロ
グラムの関係 
・記号の組み合
わせ方の理解 
・アルゴリズム 
等 
・設計方法
論として
の構造化
プログラ
ミング 
・アルゴリ
ズム 
・フロー
チャート
の作成 
・プログラ
ムの仕組
み 
・身近な生活の
中でコン
ピュータが活
用されている
場面を自ら見
出し，その仕
組みを考える
こと 
・プログラムの
仕組みの理解 
・アルゴリズム 
情報およびコンピュータの原理 
・コンピュータや情報技術の基本
原理とできることに関する知
識・理解 
・コンピュータネットワークやそ
の上の情報の流れに関する知
識・理解 等 
モデル化と分析 
・状態遷移やデータの流れなどの
有用なモデル化を活用する技能 
等 
思考力，判断力，表現力等
 
様々な事象を情報
とその結びつきの
視点から捉え，複
数の情報を結びつ
けて新たな意味を
見出す力や，問題
の発見･解決等に
向けて情報技術を
適切かつ効果的に
活用する力を身に
付けていること 
発達の段
階に即し
て，プロ
グラミン
グ的思考
の育成を
育成する
こと 
事象を情報とそ
の結び付きの視
点から捉え，情
報及び情報技術
を適切かつ効果
的に活用し，問
題を発見・解決
し，自分の考え
を形成していく
力 
・抽象化，
手続き
化，モ
ジュール
化 
・パターン
認識 
・分解 
・一般化 
・評価 
・論理的に考え
を進める 
・動きに分ける 
・記号にする 
・一連の活動に
する(一般化) 
・組み合わせる 
・振り返る 
情報の整理と創造 
・文章などの情報を読み取り論理
構造や論理の欠陥を把握する技
能 等 
段取りと手続き的思考 
・タスクの相互関係を把握したり
段取りを組み立て実施する技能 
・手順的な考えた方による記述や
それに基づくコードを構築する
技能 
問題解決 
・問題を部分問題に分解して解い
たり部分問題間の関係を把握す
る技能 等 
学びに向かう力，人間性等
 
情報や情報技術を
適切かつ効果的に
活用して情報社会
に主体的に参画
し，その発展に寄
与しようとする態
度等を身に付けて
いること 
発達の段
階に即し
て，コン
ピュータ
の働き
を，より
よい人生
や社会づ
くりに生
かそうと
する態度
を涵養す
ること 
・多面的，多角
的に情報を検
討しようとす
る態度 
・試行錯誤し，
改善しようと
する態度 
・試行錯誤 
・複数解を
容認する 
・コン
ピュータ
システム
やネット
ワークを
活用した
問題発
見・解決
に対する
興味の伸
長 
・試行錯誤 
・最後までやり
遂げようとす
る態度 
・問題発見・解
決のために，
コンピュータ
をどのように
活用できるか
を考え，表現
しようとする
態度 
コミュニケーションと協調作業 
・グループ作業においてリーダー
シップを取ったりそれに協力で
きる態度 等 
論理性と客観性 
・主観と客観を区別でき自分自身
の考えを客観視(メタ認知)でき
る態度 
問題解決 
・自分がもつ問題の解決に向けて
主体的に調べたり学ぶ態度 等 
※太字はカテゴリ名 
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られている概念として，大きい動きを小さい動きに分
けて考える「decomposition」がある。日本語では
「分解」，「分ける」と訳出される。しかし，問題発
見・解決の文脈を考慮すれば，要素を分解するだけで
なくそれぞれの要素を位置づけることが求められると
解釈できるため[22]，「分解」ではなく，「構造化」
の語を用いる。さらに，部分的に共通している要素か
ら検討すれば，アルゴリズム的思考と論理的理由づけ
を取り上げることができる。アルゴリズム的思考は物
事を達成するために，順番に考えることである[23]。
そして，論理的理由づけは考えたことが正しいかどう
か，分析したり，確認したりすることである[19]。こ
れらのプログラミング的思考に関する概念は，問題発
見・解決に関する能力に相当すると考えられる。 
4.3 学びに向かう力，人間性等の具体 
汎用的なスキㇽに対応する学びに向かう力・人間性
等について，情報活用能力では「情報や情報技術を
適切かつ効果的に活用して情報社会に主体的に参画
し，その発展に寄与しようとする態度等」，プログ
ラミング教育では「コンピュータの働きを，よりよ
い人生や社会づくりに生かそうとする態度」と記述
があり，問題発見・解決に向けて，コンピュータを
活用しようとする態度を設定できる。情報や情報技
術を適切かつ効果的に活用したり，コンピュータの
働きを生かしたりするためには，試行錯誤を繰り返
しながら，物事に忍耐強く取り組む必要がある。ま
た，情報社会に主体的に参画し，その発展に寄与す
るためには他者との協力が不可欠である。以上のこ
とから，問題発見・解決に向けて，コンピュータを
活用しようとする態度，試行錯誤，忍耐力，協調性
等を取り上げられる。 
4.4 プログラミング教育を含む情報活用能力のとら
えに関する視座：技術リテラシーの観点 
小学校プログラミング教育は問題発見・解決を支
える適切な情報や情報技術を活用する領域であると
解釈できるが，活用するための情報や情報技術に関
する資質・能力はどの教科・領域で学習するのか。 
我が国の初等教育段階において，一般に「プログ
ラミング」の学習領域と考えられる技術・情報教育
(教科固有の領域)を学習する教科はない。このこと
から，教科内容の理解とプログラミング的思考が混
在し，学習内容に的を絞れないという実践上の課題
が指摘されている[1]。教科等の本質ではプログラミ
ング的思考，いわゆる問題解決領域の記述に留まっ
ており，プログラミング教育を学習する技術・情報
教育領域の内容を十分に反映できていない。この点
について，小学校プログラミング教育を，情報・情
報技術を含めたテクノロジーに対する市民の資質・
能力を高める観点で捉える必要性が指摘されている
[19]。一般に，テクノロジーに対する市民の資質・
能力の育成は，技術教育の役割であると考えられて
いる。テクノロジーに対する市民の資質・能力の１
つに，技術リテラシーがある。技術教育分野におけ
る世界最大の学会である ITEEA(International Tech
nology and Engineering Educators Associations)
が刊行している Standards for Technological Lite
racyによれば，技術リテラシー(Technological Lit
eracy)は「技術を理解，活用，評価，管理するため
の能力(p.9)」と定義されている[25]。我が国におい
ても，世界の技術教育の動向を踏まえ，技術リテラ
シーを育成する普通教育の重要性が示されている。
日本産業技術教育学会は技術リテラシーを技術的素
養と表現し，「技術と社会の関わりについて理解し，
ものづくりを通して，技術に関する知識や技能を活
用し，技術的課題を適切に解決する能力，および技
術を公正に評価，活用する能力」と定義している[2
6]。この技術リテラシーは情報・情報技術の適切な
活用，情報の科学的な理解に基づく判断等を担って
おり，情報活用能力とも関連性が高い概念であると
考えられる。そこで，小学校プログラミング教育を
捉える新たな視座として，技術リテラシーの観点を
取り上げ，小学校プログラミング教育の位置づけを
再整理する(表 2)。 
この技術リテラシーには技術ガバナンス力と技術
イノベーション力の二つの観点がある。技術ガバナ
ンス力は社会を支える技術を評価，選択，活用，管
理，運用する力を指している[27]。技術ガバナンス
力は，学びに向かう力，人間性等に記述されている
「情報や情報技術を適切かつ効果的に利用して情報
社会に主体的に参画し，その発展に寄与しようとす
る態度等」，「コンピュータの働きをよりよい人生
表 2 技術リテラシーの観点を踏まえたプログラミ
ング教育で育成すべき資質・能力 
知識・技能 
(教科固有の知識・
スキル) 
思考力・判断
力・表現力等 
(教科等の本質) 
学びに向かう力， 
人間性等 
(汎用的なスキル) 
・コンピュータの
理解(5大装置：
入力－演算－出
力) 
・コンピュータと
プログラムの関
係 
・アルゴリズムの
理解・表現(順
次，反復，分岐) 
 
技術イノベー
ション力の要素 
・抽象化 
・一般化 
・構造化 
・評価 
・アルゴリズム
的思考 
・論理的理由づ
け 
 
技術ガバナンス力
の要素 
・問題発見・解決
に向けて，コン
ピュータを活用
しようとする態
度 
・創造性 
・試行錯誤 
・忍耐力 
・協調性  等 
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や社会づくりに生かそうとする態度」として捉える
ことができる。この観点を踏まえると，問題発見・
解決の態度だけではなく，コンピュータを活用した
学習活動を設定する必要性が指摘できる。 
技術イノベーション力は，新しい価値の創造に向
けて技術を改良，応用，創造する力と定義されてい
る[27]。技術イノベーション力は「様々な事象を情
報とその結びつきの視点から捉え，複数の情報を結
びつけて新たな意味を見出す力」，「問題の発見･解
決等に向けて情報技術を適切かつ効果的に活用する
力」と捉えることができる。この観点を踏まえると，
プログラミングの「コーディング」スキル育成に留
まることなく，新しい価値の創造に向けて，適切に
情報・情報技術(プログラミング)を活用した問題発
見・解決を学ぶ領域として，明確に位置づけること
ができる。 
さらに，技術ガバナンス力，技術イノベーション
力育成を実現するためには，情報の科学的な理解を
図る必要がある。そのため，教科固有の知識・スキ
ルとして，コンピュータの仕組みや，プログラムの
理解を扱う必要性が指摘できる。 
以上の点を踏まえて，思考力・判断力・表現力等
(教科等の本質)を仲立ちとした知識・技能(教科固有
の領域)と学びに向かう力・人間性等(汎用的スキル)
の調和が図られるよう小学校プログラミング教育の
カリキュラム・マネジメントの提案を行う。 
5. 小学校プログラミング教育カリキュラ
ム・マネジメントの提案 
5.1 効果的な体験に向けて：学習ツールとしてのプ
ログラミングの特性 
「プログラミング」は，音楽科のリコーダー，図
工科の水彩絵の具のように，教科の本質に迫るため
に必要な学習ツールとして捉えられる。「プログラ
ミング」による学習活動は，学習者の思考過程を外化
できるという利点をもつ。効果的なプログラミング体
験として，シミュレーションを行ったり，モデルを
作ったりする学習活動が考えられる。遠山[28]はプロ
グラミングで具体化されることで，「ものごとを抽象
化したり，抽象化したモデル的な対象を直接操作した
り」といった難易度が高い問題の解決につながると提
案している。別の観点から，創造的問題解決につなげ
られる考え方の１つにティンカリングがある。ティン
カリングとは「直接経験，実験，そして発見を通して
問題に近付き，解決を図っていく，遊び心にあふれた
心構え」と定義されている[29]。創造的な問題解決場
面では失敗試行の積み重ねが問題のもつ制約を緩和さ
せ，新しい解決方法の創出につながることを示す知見
も提出されている[30]。この知見と発達段階を考慮す
ると，ティンカリングの考えに基づくプログラミング
を体験することによって，試行錯誤をして粘り強く取
り組む力や，問題発見・解決の糸口を見つける創造性
育成の教育効果が期待できる。 
5.2 学習モデルの設定 
情報活用能力，技術リテラシーの観点から，情報・
情報技術を評価・活用に関する資質・能力育成の側面
と，問題発見・解決に関する資質・能力育成の側面の
両輪で小学校プログラミング教育を実践するための学
習モデルを提案する(図 2)。 
情報・情報技術を評価・活用に関する資質・能力育
成の観点から，プログラミング体験を効果的に取り入
れた学習モデルを提案できる。プログラミングを含め
た情報・情報技術と関連している単元での問題発見・
解決学習を設定する。このような単元はすべての学年，
すべての教科に等しく配当されていない。次節で，無
理なく取り入れることができる単元を提案する。この
学習モデルの実践にあたって，発達段階に応じて，コ
ンピュータを使わない教育方法(アンプラグド)を取り
入れる，総合的な学習の時間と合科的に実施し，探究
的な学習時間を確保する等，工夫が必要である。 
問題発見・解決に関する資質・能力育成に関する学
習モデルは，身に付けたプログラミング的思考を活用
する。まずは，我が国の学校教育で確立されてきた従
来の学習方法による教科の問題発見・解決学習を行う。
その後，アルゴリズム的思考，抽象化といったプログ
ラミング的思考における問題発見・解決の視点で，教
科の枠組みで得られた学びを捉えなおすことで，より
深い学びにつながると考えられる。この学習モデルの
教育効果を高めるためには，プログラミング体験を取
り入れた学習モデルを実施し，ある程度，プログラミ
ング的思考を学習していることが望ましい。教科等の
本質は抽象度が高い概念であるため，尾崎らが指摘し
ているように，学習内容が焦点化されない危険性があ
る。小学校 6 年間で，両方の学習モデルで学習できる
ように，カリキュラム・マネジメントを実施する必要
があろう。 
5.3 プログラミング体験を取り入れる単元の提案 
情報・情報技術と関連し，プログラミング体験を無
理なく取り入れられる単元として，小学校 3 年生の社
会科：歴史と人々の生活「市の様子の移り変わり」，
小学校 5 年生の社会科：現代社会の仕組みや働きと
人々の生活「情報を生かして発展する産業」，6 年生
の家庭科：B 衣食住の生活「快適な住まい方」，C 消
費生活・環境「環境に配慮した生活」の単元での実施
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が提案できる。例えば，小学校 3 年生の歴史と人々の
生活「市の様子の移り変わり」では，生活の道具を調
べる学習活動が示されている。昔の生活の道具と，今
の生活の道具の比較によって，道具，つまり技術と人
の関わりについて学ぶことができる。今の生活を支え
る道具としてコンピュータの働きに関する学習内容を
自然に取り上げられると考えられる。コンピュータの
働きを調べる学習活動として，プログラミングの体験
をすることで，知識・技能の「コンピュータの理解」，
思考力・判断力・表現力等の「プログラミング的思考」
を育成できる。さらに，グループ活動を入れたプログ
ラミングの体験により，「学びに向かう力・人間性等」
の協調性の育成等につなげることができる。6 年生の
家庭科：B 衣食住の生活「快適な住まい方」，C 消費
生活・環境「環境に配慮した生活」の学習を組み合わ
せ，冷暖房機器の利用を省エネルギーにつなげるよう
な取り組み例が示されている。健康と環境に配慮した
冷暖房機器の効果的な利用について考える学習活動で，
プログラミングの体験をすることで，自然を上手に利
用する方法に加えて，私たちの身の回りにある冷暖房
機器を制御するコンピュータの働きに気づくことがで
きると考えられる。 
5.4 身に付けたプログラミング的思考を活用する単元
の提案 
身に付けたプログラミング的思考を活用できる学習
内容として，論理的思考の育成に関する内容と，創造
性の育成に関する内容に大別することができる。論理
的思考の育成に関する内容は多岐に渡ると考えられる
が，代表的なものとして学習指導要領の例示で挙げら
れている 5 年生算数科：「正多角形」，6 年生理科：
「電気の利用」が挙げられる。他にも，児童の思考が
可視化されるプログラミングの特性を活用することで，
深い学びが期待できる単元として，国語科の言語活
動：物語の好きな場面をアニメーションで制作する学
習活動[13]，算数科の数学的活動：算数の問題を図や
式に加えて，シミュレーションを用いて解決し，結果
を確かめる活動や，問題解決の過程や結果を，図や式
に加えて，アニメーションを用いて表現し伝え合う学
習活動等が挙げられる。速さ等，児童が直接操作でき
る具体物を準備できない学習，また，児童の思考プロ
セスを可視化する学習においては，学習ツールとして
「プログラミング」体験を取り入れることは大変有効
だと考えられる。 
創造性の育成に関する内容としては，生活科の「身
近にあるもので工夫した遊びづくり」では身近にある
ものとして，コンピュータを取り上げ，プログラミン
グの体験を通して，みんなで楽しく遊ぶための工夫を
取り入れた簡単な遊びやゲームを作る活動が考えられ
る。音楽科：「音楽づくり」では設定した条件に基づ
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図 2 プログラミング体験を取り入れた学習モデルと，プログラミング的思考を活用した学習モデル 
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いて，即興的に音を選択したり，組み合わせたりして
表現するプログラミングの体験を通して，人間の力だ
けでは表現できない音楽を作ることができる。図工
科：A 表現「造形遊び」では，ティカリングの考えに
基づくプログラミング体験を行うことで，ディジタル
な領域で新しい表現の可能性を見つけることにつなが
ると考えられる。体育科：「表現運動」では表したい
感じをひと流れの動きで即興的に踊ったり，簡単なひ
とまとまりの動きに踊ったりするために必要な構想を
練る時に，プログラミング的思考の構造化(必要な動
きの構造を考える)，抽象化(題材の特徴を捉える)が
活用できると考えられる。 
6. まとめ 
技術リテラシー育成の観点から，情報活用能力とプ
ログラミング教育の目標を捉え直し，小学校プログラ
ミング教育で育成すべき資質・能力の具体を知識・技
能，思考力・判断力・表現力等，学びに向かう力・人
間性等の観点ごとに同定した。同定した資質・能力育
成に向けて，プログラミング体験を取り入れた学習モ
デルと，身に付けたプログラミング的思考を活用する
学習モデルの構築を行った。さらに，構築した学習モ
デルを実現するカリキュラム・マネジメントの提案を
行った。 
学校教育では，学校教育を終え，社会に出る子ども
たちが自己実現を図り，豊かな社会を形成するために
必要な資質・能力を身に付けることが求められている。
すべての子どもたちに必要な資質・能力が身に付けら
れるよう，学習の機会を整える必要がある。確かに小
学校では人的，物的環境等リソースが限られており，
小学校プログラミング教育の実施に向けての課題も大
きい。一般的に，学校教育でどのような授業を行うか
は指導者に裁量があり，子どもたちは自ら選択するこ
とができない。また，指導者は年度が替われば，学習
の機会があるが，子どもたちには学習の機会は一度し
かない。本稿が未来の創り手教育につながるプログラ
ミング教育の実施に向けて，実態に応じたカリキュラ
ム・マネジメント検討の一助となることを期待したい。 
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